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Development of new score sheet in boccia
Mitsuteru Murakami
Abstract
  Boccia is the sport originated in Europe. It was designed for people with cerebral palsy 
or with other severe impairments affecting motor skills. 
  There are two sides, red and blue to compete and each side has six balls per end. The 
aim of the game is to throw red or blue balls as close as they can to a white target ball 
called jack. In terms of win or lose, a referee identifies balls of the same colour closest to 
the jack and awards points accordingly after each side finishes throwing its own six balls,
  A variety of tactics will be used in the games of Boccia. In addition to the coloured balls 
of each side, players can also move a target jack ball. It allows them to make more tech-
nical throws to become dominant to score. Predicting the tactics of the opponents is also 
one of the most intriguing parts of this sport. The higher the competition level, the more 
tactical and incredible skill will be required.
  However, there is no score sheet to analyze the game of Boccia. I would like to think 
about new score sheet of Boccia that makes it easy to understand the content of the 
game and I want to tell a lot of Boccia pleasure.
  Key words: Boccia, score sheet
仙台大学大学院スポーツ科学研究科修士論文集Vol.19. 2018.3
173
Ⅰ．はじめに
１．ボッチャとは
競技名「ボッチャ」は、元々イタリア語
で ”ボール ”を意味する単語から来ている。
赤又は青の皮製ボールを投げ、白い的球〔ま
とだま→ジャックボール（目標球）〕にど
れだけ近づけられるかを競う競技で、パラ
リンピックの公式種目となっており、全世
界で 40 カ国以上に普及している。1）
競技は男女の区別なく BC1 ～ BC4 のク
ラスに別れて行われ、個人戦と団体戦（2
対 2 のペア戦と 3 対 3 のチーム戦）があ
る。リオパラリンピックで日本がチームで
銀メダルを獲得し話題となり、障がいの有
無を問わず簡単に親しむことができること
から、ユニバーサルスポーツとして、国内
で急速に普及している。障がいのため自分
でボールを投げることができなくても、補
助具である勾配具（ランプ：図 1）を使い、
自分の意思を介助者に伝えることができれ
ば競技に参加できる。3）
２．ボッチャ競技の進め方
赤・青 6球ずつのボールを使用する。
① ジャックボールを投げる。
② ジャックボールを投げた選手が最初のカ
ラーボールを投げる。
③ 相手（青）がカラーボールを投げる。
④  2 球目以降は、ジャックボールより遠い
距離にあるカラー側がボールを投げる。
どちらが遠い距離にあるかは審判が判
断し、選手に指示板で伝える。
⑤ 両チームがすべてのカラーボールを投げ
終わった時点で 1 エンド終了し、得点を
つける。
⑥ 個人戦・ペア戦は 4 エンド、チーム戦は
6 エンド行う。2 エンドは青、3 エンド
は赤、4 エンドは青と、交互にジャック
ボールを投げてゲームを開始する。2）
３．コート
競技は、12.5m × 6m のコートで行う。
選手は 2.5m × 1m のスローイングボック
ス内でプレーする。（図 2 参照）個人戦で
はボックス③④（③が赤、④が青）、ペア
戦ではボックス②～⑤（②④が赤、③⑤が
青）、チーム戦ではボックス①～⑥（①③
⑤が赤、②④⑥が青）を使用する。コート
素材の国際規則はないがパラリンピックの
コート素材はバレーボールと同じタラフ
レックスを使用し、一般の国際大会では体
育館のウッドフロアやスポーツコート素材
が一般的である。2）
Ⅱ．スコアシートの開発
１．研究背景
ボッチャはシンプルなスポーツである
が、高度なゲーム戦術を必要とするボール
を使ったターゲットスポーツである。個々
のアスリートのパフォーマンスの向上はも
ちろんだが、先述の通り、戦術を駆使する
ためにはゲームの詳細な分析が必要とな
る。ゲームの分析を行うことは単に競技力
の向上のみならず、競技の楽しさを伝え、
図2　ボッチャコートのサイズとスローイングボックス2）
図 1　ランプを使うBC3選手5）
村上　光輝
174
競技人口の増加にも直結するものと考え
る。さらに、コーチングの資料としてのこ
の分析を評価することも必要となる。以上
のような背景が本研究テーマを設定するに
至った経緯である。
1）ボッチャ競技のスコアシート
ボッチャ競技に規則で決まっているスコ
アシートはなく各大会により異なる。
図 3 はリオパラリンピックの公式発表で
用いられた様式である。図 4 は国際大会で
よく用いられる様式を日本ボッチャ協会で
作成したシートであり、
これらのスコアシートからは赤または青
の先攻、後攻について、ボックスの配置に
ついて、エンドごとの得点について、１エ
ンド内の投球時間、総得点、総失点の情報
のみしかわからない。大会委員会としても、
試合の結果、実施時間がわかる程度で、試
合の内容までは読み取ることができない書
式となっている。リオパラリンピック前後
より、図 3 の公式サイトでの結果速報を含
めた「BISFed リザルトシステム」の活用
されているがそこからゲーム分析に必要な
情報を得ることは少なく、独自に分析シー
トを作成し、ゲーム分析を行っていること
が多い。
2） ボッチャ競技におけるゲーム分析の先
行
研究
①活用されているスコアシート
世界ランキング上位国はそれぞれの分
析シートを持っている。ジャックボールの
分布を図にしているシートや、ボールの動
きによって球種を分け、球種別に球数を数
え、試合の傾向を予測するためのシートが
多い。多くの国では球種を 7 種に分けて分
析することが多いが、ここでは使用頻度の
多い 3種の投球について。
Ａ：アプローチスロー（近づける）
　　以下Ａ
Ｐ：プッシュスロー（ボールを押す）
　　以下Ｐ
Ｈ：ヒットスロー（ボールを弾く）
　　以下Ｈ
図 5 のシートはエンドごとに赤の投球、
青の投球に分け、投球ごとに球種と 3 点満
点でその評価を記入した分析シートであ
図 3　リオパラリンピック　ホームページ速報用
　　　スコアシート
図 4　ジャパンパラボッチャ競技大会
　　　スコアシート
図 5　他国のアナリストシート（球種と有効投球）
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る。球種の割合はほぼ変わりなく、しかし
得点差は 4 点と大きいまた、評価には主観
が入ることから、球種、投球評価だけでは
ゲーム分析が難しいことがわかる。
②ボッチャ選手の競技力と投球距離の関係
平成 25 年日本ボッチャ選手権大会で参
加選手の遠投距離を測定し、予選通過選
手とそうでない選手の比較検証を行った。
予選通過選手の平均投球距離は 13.55 ±
7.20m。予選敗退選手の平均投球距離が7.31
± 2.43m であり。ターゲットスポーツであ
るボッチャでは遠方へ投球が可能な選手ほ
ど、近距離に投球場面では、A、P、H ど
の球種も容易に使用することができ、戦術
選択の幅が広がる。また、遠投量があれば
遠方の場所でも多くの球種が使えることか
ら、コート全体においてボッチャの競技力
に投球可能な球種の関係性が考えられる。4）
２．ボッチャ競技における、球種と得点の
関係
ボッチャは赤と青が交互に投げるのでは
なく、的であるジャックボールに遠い方、
つまり負けている方が投球することから有
利なゲーム展開とは自チームが最終投球で
あったり、相手が 6 球投げきった後に持っ
ているボールの数が多くあったりことであ
る。
他国のアナリストシートからわかるよう
に、試合で使われる球種は A、P、H の 3
種類である。ターゲットスポーツであるの
で A が多いと得点できるとも考えられる
が、図 5 のシートの試合では表 1 のように
A の数は 3 球で同じであるが得点は 4 得点
と、Aの投球数との比例するものではない。
A だけでなく P や H の球数にも注目して
球種と得点の関係に着目して検証していか
なければならない。
３．研究の目的
ボッチャ競技はターゲット競技であるた
め投球のコントロールが重視されるが、実
力が均衡し、競技レベルが高くなるほど、
ゲーム戦略が必要になる。ボッチャ競技の
ゲーム分析をする上で球種、配球、得点、
エラー、それぞれの数値の優先順位を検証
し、どの項目の確率を明確することがボッ
チャ競技の競技力向上において有効なのか
を明らかにする。
４．研究の方法
ボッチャ競技の球種を大きくアプローチ
（A）、プッシュ（P）、ヒット（H）の 3 種
類に分け、それぞれの投球数と得点の関係
を検証する。TeamBC1/2 の 2016 年シー
ズンワールドオープンイベントとリオパラ
リンピックにおける、日本代表を含むワー
ルドランキング上位 5 カ国の試合を対象と
して分析、比較した。
1） ボッチャ競技におけるスコアシートの
開発
球種と得点の関係性を探るために、図 6
のシートを使い、多くの試合データを蓄積
し、分析することした。
2）球種の傾向
表 1　図 10シートの球数
図 6　作成したスコアシート
　　　（村上作成パヴォアオープン決勝）
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仮説として P、H の投球が多くなると失
点率が高くなってくると考えている。ボー
ルを弾いたり押したりするために強い力で
投げられる P や H の失投はジャックボー
ルから離れることが多く、失投を繰り返す
と必然的にジャックに近いボールがなくな
る。したがって得点を取るには必要な球種
であるが、失点率が高くなっているのでは
と考える。2016 年に行われた国際大会に
出場した、日本及び世界ランキング上位五
カ国を対象として球種による分析を行っ
た。以下のグラフはそれぞれ、日本と、他
国が得点時、失点時、同点時において投球
時にどの球種が多く投球しているかを集計
したものである。
図 7 の結果を見ると全体的にジャック
ボールに A で得点しようと得点エンドで
は A の球数が多く、図 8 では仮説でも上
げた P,H が多くなる時に失点率が高くなる
という点においても日本と他国で相対的に
差が多少あるということがわかった。
得点を狙う A のボールを H で弾こうと
して失投を繰り返すのが他国の傾向で失点
が多くなる。日本は最少失点にしようとい
う判断が早いため得点を阻止する H は 1
球のみにする場合が多い。
日本が同点時に A よりも P の投球数が
多いことに着目したい。日本は同点エンド
（1 対 1）のみ P と H が他国より多くなっ
ている。これは、A でジャックの周りを固
めるのではなく、ジャックボールを H ま
たは P で動かすことによって、ジャック
ボールの周りにボールがなくなり、結果
ロースコアゲームになる戦術である。
A が多いから得点が多いのではなく、得
点時における A と P の関係性により得点
エンドとなることがわかった。
3）大会成績からの分析
　　～リオパラリンピックの分析～
リオパラリンピックでは、銀メダル獲得
の成績を残したが、全 5 試合 30 エンドの
内訳は、得点エンド 18 エンド、失点エン
ド 12 エンドという結果であり、得点エン
ド 1エンド獲得得点の平均は 1.89 点。失点
エンドの失点の平均が 1.77 点、とロースコ
アゲームを制していることがわかる。前述
の球種の傾向から、日本の特徴は、P や H
は投球数が少ないものの P を効果的に使用
した結果によるものであると考えられる。
リオの成績を受けて、スコアシートには球
種の数と合わせて球種の組み合わせがどの
ように得点に関係するのかを検証する必要
性がわかった。
リオで日本が対戦した 5 試合 30 エンド
で得点をしたチームが最終投球をしている
エンド数は 25 エンド、83％の確率であっ
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た。仮説として最終投球者となるための過
程として効果的な球種の組み合わせの検討
が必要である。すぐ A：アプローチをする
のではなく図 10 のように①を相手が投げ
にくい場所においてから②球目でアプロー
チする。1 球で相手に 2 球以上の投球を誘
発するような、対戦相手が連続投球となる
ゲーム展開の検証が必要であり、ターン
オーバーの回数を検討し、最終投球ができ
るゲーム展開を検討してくこととした。
Ⅲ．新しいスコアシートの提案
投球権利が移ることをターンオーバーと
した時、投球順を意図的にコントロールし
て最終投球を勝ち取る、ターンオーバーの
活用や球種と連投の関係がわかるように下
記シートを活用した（図 11）。
このシートを使うことでターンオーバー
を視覚的にわかりやすくし、球種や得点と
の関係性を検証した。図 11 でターンオー
バー 7 回、１得点している日本の連投回数
は丸で囲われている部分の 3連投である。
理想の試合展開として検証の方法とし
て、少ない連投数で相手の投球を引き出し、
結果 4 回ほどのターンオーバー数であれば
2得点以上の得点エンドになると考える。
ここでは2016年9月のリオパラリンピッ
ク日本代表の試合、予選リーグ 2試合、準々
決勝、準決勝、決勝の 5 試合と、2017 年
10 月開催のバンコクオープン、予選リー
グ 3 試合、準決勝、決勝の 5 試合。計 10
試合、全 60 エンドで連投や球種得点につ
いては対戦相手も含めた 120 エンド分の内
容から検証した。
１．ターンオーバーと得点
スコアシートから得点エンドとターン
オーバーの数の関係を示した。得点エンド
60 エンド中の（日本 35 エンド、他国 25
エンド）ターンオーバーの回数別にどのよ
うな割合なのかまた、そこに傾向はあるの
かを、図 12 の通り調べた。
他国はターンオーバーが 4 回以上になる
ほど得点エンドが多くなる傾向に対し、日
本は 2 ～ 3 回の少ない回数時に得点してい
ることがはっきりわかる。
ターンオーバーの回数を検証することは
ボッチャ競技とって有効であった、的であ
るジャックボールから遠い距離のチームが
投球権を持つことから、意図的に相手チー
ムよりもボールを遠い距離に置くことで連
続投球が可能となる。1 球で A を成功させ
て相手に投球権を渡すターンオーバーはシ
ンプルな攻撃であり、まず相手の投球をブ
ロックするところに A を投球し、2 球目で
相手より近い A を投球する、（図 10）2 連
投で攻める展開も戦略の一つである。
図 10　相手に連続投球を促す展開
図 11　新しいスコアシート
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図 12 にある「得点エンドとターンオー
バー数の割合」で考えると、他国のパター
ンとして多い 4 回から 7 回の比較的多い
ターンオーバーの試合展開は、ジャック
ボールに近づけて、ターンオーバーし、相
手チームがそれを弾いてまた近づける、球
種で表せば両チーム H-A の繰り返しの展
開が予想できる。対して日本は、少ない球
数で相手を 3 連投から 5 連投を誘うような
展開に持ち込み、得点エンドとしているこ
とがこの数値から検証することができる。
日本の傾向である連続投球からの展開はど
のようになっているか、次にスコアシート
から検証する。
３．連続投球と試合展開の関係
図 13 は 120 エンド分の試合データから
1 エンド内での最高連続投球数を割り出し
たものである。日本は他国と大きな違いは
ないが、2 連投の割合が多く、5 連投、6
連投の割合が少ないことがわかる。この
データからも前述の通り、2 連投、3 連投
の展開が多いことがわかる。との展開が得
点とののように関連しているかを次に検証
する。
3）連続投球と得点の関係
図 14 は得点エンド 60 エンドの中での最
高連続投球数を表したものである。
他国は 2 連投から 5 連投まで平均 1.5 点
前後で、連投数にかかわらず、確実に得点
をとることができる。または、連投しても
1 点を確実に取って得点エンドにする先述
の選択をしていることがわかる。対して日
本は、連続投球が多くなるほど得点も比例
して加点していることが読み取れる。投球
序盤で相手に連投を誘発する先述の選択の
違いによるものであり、残りのボールを有
効に使用していることがわかる。これら 3
つの図から、日本の試合展開をターンオー
バー、連投から予想することができた。で
は実際、数値から読み取れる 2 連投がどれ
ほど得点エンドと関係しているかを検証す
ることとした。
４．得点エンドと連続投球の関係
試合を予測した通り、2 連投時の得点エ
ンドが他国と比べても多いことがわかる。
また、前半 2 球でゲームメイクをする傾向
から、連続投球が多くなる場合でも 5 連投
はなく、3 連投、4 連投でゲームを終了す
る場合が多いことがわかる。日本の傾向と
して 5 連投など連投数が多ければ多いほ
ど、A で加点することができるが、得点エ
ンドは 2 連投が多いことから、リオパラリ
ンピック時の 1 エンド平均得点が 89 点と
他国と比べるとロースコアであり、前半の
少ない投球数の中で相手に多くのボールを
消費させ、H で攻めることもなく、A を多
用することで確実にロースコアゲームに持
ち込み勝利している傾向がわかる。反面、
2 点以上の得点エンドが少なく、失点を 2
点以内に抑えているのでかろうじて勝利し
ボッチャ競技におけるスコアシートの開発
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ていることも分かった。リオパラリンピッ
クでは準々決勝で中国に 3 失点して延長戦
となったり、決勝のタイ戦のように、3 失
点以上のエンドがあったりすると日本は負
ける試合展開であることも分かった。
これまで検証した内容は、日本のゲー
ム展開を分析するためではなく、この分析
結果を数値化することで選手にわかりやす
く説明することができるようにし、即時的
に次の試合に生かすことのできる自己分析
ツールとして活用した。
① 2連続投球によるゲームの組み立て
②  H、P を少ない投球回数で 1 点を確実に
取る
③ ターンオーバーの少ないロースコアエン
ドで勝利する
 以上のような有効と思われる内容を検討
していくことができた。
５．大会での活用結果
前述の通り、失点を抑え 2 点以上の得点
を狙う戦略として、ターンオーバーがわか
る新しい様式のスコアシートを活用した。
試合数は決勝まで進み、リオと同じ 5 試合
であった。全 30 エンドの内訳は、得点エ
ンド 20 エンド、失点エンド 10 エンドとい
う結果であり、得点エンド 1 エンド獲得得
点の平均は 1.52 点。失点エンドの失点の平
均が１点という結果であった。対戦相手は
リオと同じ中国やタイとの対戦であったの
で、大会のレベルは大きくわからない中、
成績は優勝であった。得点こそはできな
かったが、確実に失点を１点に抑え、得点
エンドを増やす、分析結果から知りえた内
容を活用し、成績をあげることができた。
ここで注目したいのが、日本の有効な展
開とされる 2 連投を活かす戦略が、どこま
で有効であったかであり、2 連投と球種に
も着目して検証すると、リオパラリンピッ
ク、バンコクオープン合わせて 60 エンド
中、2 連投で得点しているエンドが 15 エ
ンド、全体の 28％。得点エンドの割会か
ら考えると 40％と他国と比較して、傾向
が変わることはなく、得意なパターンで勝
利していることがわかる。15 エンドの球
種の組み合わせは表 2 の通りである。H が
なく A または P の投球により、ジャック
ボールにボールを集める戦略を選択した。
この戦略の選択は、これまでのスコアシー
トから得た、現在のチームの理想のゲーム
展開を予測し、実践できた結果である。
Ⅳ．スコアシートの評価　活用結果からの
考察
今回のスコアシートの開発では、まず球
種に注目し、球種の数からゲーム展開を分
析することを考えたが、球種と得点、失点
の傾向は大会ごとに変わることが多く、ま
た、日本チームの傾向としても、守備的な
傾向であることがわかっただけで、今後ど
のようにその特徴を生かして、理想のゲー
ム展開を考えていくかという点においては
情報が不十分であった。リオパラリンピッ
クの分析結果から改良した新しいシートは
他国のアナリストシートと似ているが、そ
のシートから提供される情報は多く、連続
投球と球種の関係が簡単に記入でき、視覚
的にもわかりやすいシートで、どのような
展開が有効で、連投ではどの球種を選択す
れば得点できる傾向であるという、情報収
集としては活用が容易であった。
今回のスコアシートの活用では、理想の
投球配置を、ターンオーバーの数から考え
た連続投球の球数から分析している。理想
表 2　連投得点エンドの球種の組み合わせ
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の状況を「何球で作っていくか」、球数が
イメージできれば、球種を容易に選択する
ことができる。選手の判断の要素を取り入
れた分析内容となったと考える。しかし、
試合に活かすことはできたとはいえ、スコ
アシートの工夫のみであり、対戦相手の傾
向を検討するには時間がかかってしまう。
記入が簡単で視覚的にわかりやすい内容だ
からこそ、数値の計算を容易にして選手に
即時的に情報を伝えることができれば、大
会の結果から有効な展開を考えるのではな
く、日々のトレーニンングに導入し、個々
の戦術眼の向上や、選手間、選手とコーチ
の、共通理解のツールとしても活用できる
ものになると考えることができる。図 16
は今回の研究で必要と確認された要素を取
りいれたスコアシートである。今後活用し
ていきたい。
1 エンド 12 球の投球順を投げた選手と
合わせて記入エンドの得点、ターンオー
バー、連投数を記入
Ⅴ．今後の課題
今回の取り組みを通して、短期間で知
り得る内容から即時的に活かすことができ
データの分析が必要であることがわかっ
た。今後もっと多くの試合内容のデータを
取り入れていくことでより目標達成に近い
理想のゲーム展開が検討できると考えられ
る。また、ボッチャは的を選ぶことができ
るターゲット競技であるので、データから
投球場所の分析までつなげることで、理想
のゲーム展開をイメージすることができる
ことで、その理想が目標となり、日々のト
レーニングに活かすことができると考え
る。
他のスポーツや他国のボッチャにおける
ゲーム分析は、撮影する動画から読み取り
傾向を探る高価なアプリケーションを使用
するケースが多いがこの研究で提案したス
コアシートは簡易であるが、シートの画像
から数値を読み込み、計算していく機能を
併用することで分析システムとして発展で
きるシートでもある。他のスポーツ同様、
ボッチャの分析システムの開発も検討して
いかなくてはいけない。
Ⅵ．おわりに
今回、ボッチャ競技をテーマとして、
ゲーム分析を通して、大会結果との関連か
ら様々なことを検討してきたが、分析はス
ポーツの楽しさの一つである。スポーツの
楽しさは体を動かすことも必要であるが、
目標を明確にして取り組むことでより楽し
さに深みを持つことができる。今回のスコ
アシートの開発とゲーム分析は、競技ス
ポーツとしての取り組みの要素もあるが、
ボッチャというスポーツの競技普及、振興
も目的としている。2020東京オリンピック・
パラリンピック開催が決まり、スポーツに
関する機運が高まる中、スポーツを考えて
楽しむきっかけとして、誰でもできるボッ
チャを通した、簡単な分析と分析結果の蓄
積から、スポーツの楽しさを追及していき
たい。重度障がい者ができる「ボッチャ」
であればこのような取り組みができると
思ったきっかけを大切に、今後もこの課題
に取り組んでいきたい。
図 16　ターンオーバー、連投数を入れたシート
ボッチャ競技におけるスコアシートの開発
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